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Placement and the physical space 
 
Physical space has a significant impact on engagement and interaction. ‘The design and placement of large 
displays have to be conceived according to user tasks and context’ (Ardito 2015 p. 23). Variables, such as 
meaningfulness of the activity and the setting in which the activity takes place, are also part of the user 
experience (Hassenzahl and Tractinsky cited in Bae, Jun & Hough 2016, p. 325). Our screens are in a public space 
within the main entrance of the library. This gives the screens great visibility but also creates limitations for the 
development of content that may require more detailed interaction or engagement. There is also tension 
between personalising content, which supports ‘situatedness’, and maintaining privacy in a public space. 
Although the original intent when positioning the screens was to attract and optimise student engagement (Horn, 
Lingham, Owen 2014, p. 5), in such a visible location, stopping to engage with the screens becomes a public 
activity.  
 
Koppel’s research of vertical chained display screen setups in university settings found that ‘a flat arrangement 
triggers the strongest honey‐pot effect. It attracts other people to interact even in collaboration, while the 
concave arrangement does not stimulate collaborative interaction’ (Koppel in Ardito et al 2015, p. 10). The Verge 
is somewhere between a flat and slightly concave layout. Where our content has been suitably intuitive and fun, 
for example colouring activities, students have collaboratively interacted with the screens, colouring on different 
screens but commenting on and discussing the activity together as they do so. 
 
Indeed, the nature of being a public display appears to impact on motivation and confidence to interact with the 
content. In addition to being positioned within the main entry to the Library, the five screens are also beside the 
service desk, and underneath fluorescent lighting. While this does showcase the screens for billboard type 
displays, it also creates a very exposed space that can hamper the likelihood of students approaching the screens 
to experiment. As previously mentioned, having intuitive designs such as interpretations of familiar gaming 
formats can help to remediate that effect. The user is more likely to have a natural confidence and awareness of 
what to do when they approach the screens.  
 
Despite the challenges of open public spaces for interactive content, generally the physical location of our screens 
have allowed a positive, in‐situ method for us to present information and make connections with library users. 
Displaying information in‐situ has ‘a number of advantages over other forms of information provision. First, it 
offers users increased levels of trust in the relationship between the physical space and the data being presented. 
Secondly, in‐situ presentation can rely on the physical space to frame the information presented’ (Clinch, 
Alexander & Gehring 2016, p. 20). 
 
The prominent placement of our screens acts as a marker for library clients. It helps us to make connections with 
students that are arguably not possible via the broad range of other digital mediums we use to connect. 
 
Hardware and software implications 
 
While this paper is not focused on an in‐depth technical discussion about digital display setup, it is worth noting 
that technical specifications can limit content development, design and presentation.  
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The Verge was implemented as part of a library refurbishment project. There are difficulties in marrying building 
and technical projects (Horn, Lingham, Owen 2014, p. 6). As many of the hardware decisions had to be made 
before we really understood the type of content we wanted to create, at times this has resulted in limitations for 
content development. Ideas have to factor in capabilities of the software, interface and portrait layout of each 
individual screen. For this reason, touch interactive content ideas with a short lead time can be challenging. 
Creative design has been necessary in order to embrace the specificity of our hardware and software setup. 
 
It is thus necessary to assess, in as much detail as a project will allow, the potential content requirements for a 
digital display before committing to specific technical solutions, and ensuring wherever possible that technical 
flexibility is built into hardware and software solutions. 
 
Resources and work behind the scenes 
 
As Alt et al. (2012, p. 5) assert ‘creating customised content that reflects the users’ needs is expensive.’ We also 
found that production times and staff resources have been challenging to gauge from the outset.  
 
Specialised resources have been required to create and maintain content. For example, a multimedia specialist 
was required to work with subject matter experts and writers to create displays across a rolling schedule. From a 
support perspective, having a dedicated multimedia specialist has been integral to the success of this initiative. 
Content development can be time consuming and requires a high level of expertise, especially to create high‐
quality, engaging and interactive material. Additionally, strategic content planning and stakeholder management 
takes considerable effort. However, the need for such operational and strategic resourcing is critical if value is to 
be derived from the hardware and software investment made. 
 
Conclusions and future plans 
 
The library has been on a considerable learning curve since The Verge was implemented. We learned from early 
successes in 2014, where popular displays included live televised events and gaming activities. From 2015 the 
focus was on generating greater interest in, and encouraging interaction with, the screens. The results of these 
efforts were evident in the success of more animated, interactive and engaging content.  
 
While movement and animation have proved effective in drawing the attention of users toward the screens, 
interactivity has been the better judge of whether students engaged with the displays.  Positive feedback was 
consistently more prevalent for displays that included both interactivity and animation. This did not necessarily 
correlate in terms of ‘the more animated and interactive the better’. Rather, we found that the content itself 
determined whether users interacted with the screens or took the time to engage with them. This further 
illustrates the need not just to draw an audience, but to provide useful and purposeful content for them once 
there.  
 
Of the five content types we have categorised our installations into: games, competitions and events had the 
greatest success. These content types invariably include some form of animation or interaction. The challenge 
now is to take lessons learned and apply those strategies to less successful content types, especially informational 
digital library content, in order to produce purposeful content that supports library objectives. 
 
Key considerations for similar digital display projects should include the positioning of the screens in relation to 
the intended purpose of the content. For a digital signage approach with informational content, a public and 
prominent display would work best. To encourage closer interaction, a more discreet setup may work best where 
users do not feel like they too are on display if they approach the screens. Likewise, an assessment of potential 
content modes should be determined before making decisions about the hardware and software for the display, 
to ensure suitability and flexibility. Staffing resources should also be a primary consideration for content 
development, planning and stakeholder management.  
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For the most part, observations and ad hoc feedback were used as a measure of success. This has been 
inconsistent and applied only to specific displays rather than as part of a broader framework for evaluation. In 
future, the development of a clear display purpose, content criteria, and measurement framework would greatly 
assist in determining the type of content to develop and how to measure success. As we continue to solidify the 
importance of The Verge in our academic library, increases in user engagement and positive feedback have been 
encouraging, and continue to shape our display plans.    
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